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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Perancangan
Indonesia sedang mengalami proses keterbukaan terhadap hal-hal yang berbau
kreativitas. Penerimaan publik terhadap hal-hal “baru” tersebut ditandai dengan
mengeliatnya sektor ekonomi di tengah masyarakat. terutama yang terlihat pada segmen
industri kecil menengah (UKM) dengan banyak melahirkan produk-produk dengan
sentukan kreativitas dan memberikan kontribusi positif terhadap masyarakat. Alvin
Toffler, dalam bukunya yang terkenal Future Shock (1970) membagi kemajuan
peradaban ekonomi dunia ke dalam tiga fase gelombang ekonomi, yaitu gelombang
ekonomi pertama berupa perekonomian yang didominasi oleh kegiatan pertanian,
gelombang ekonomi kedua berupa perekonomian yang di dominasi oleh kegiatan
industri skala besar dan gelombang ekonomi ketiga berupa perekonomian yang berbasis
teknologi informasi. Alvin juga memperkirakan setelah gelombang ekonomi ketiga
akan muncul gelombang ekonomi keempat atau yang disebut juga dengan gelombang
Industri kreatif, yaitu perekonomian yang berbasiskan pada ide-ide atau gagasan yang
kreatif dan inovatif (Redaksi dalam Kina, 2011).
Gelombang ekonomi keempat inilah yang kini sudah mulai terlihat menggeliat di
tanah air. Industri kreatif sedang marak mendapat atensi publik yang besar di tanah air.
Tolak ukur tersebut dapat dilihat pada perhatian masyarakat Indonesia yang mulai
“aware” terhadap sektor industri ini serta dengan adanya bentuk dukungan pemerintah
melalui pendirian Badan Ekonomi Kreatif (BEKRAF) yang merupakan pecahan dari
Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (Kemenparekraf). Pemerintah
mengharapkan industri kreatif dapat menjadi tulang punggung pertumbuhan ekonomi di
Indonesia. Industri kreatif menurut definisi Kementrian Kebudayaan Pemerintah Inggris
adalah Industri yang mengandalkan kreatifitas individu, keterampilan serta talenta yang
memiliki kemampuan meningkatkan taraf hidup dan penciptaan tenaga kerja melalui
penciptaan (ide) dan eksploitasi hak kekayaan intelektual (HAKI). (Culture Ministry
dalam Nenny, 2008). Menurut definisi pemerintah Indonesia dalam hal ini Kementrian
Perdagangan, pada studi pemetaan industri kreatif tahun 2007 dalam buku
“Pengembangan Ekonomi Kreatif Indonesia tahun 2025” (2008) industri kreatif dapat
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bakat individu untuk menciptakan kesejahteraan serta lapangan pekerjaan dengan
menghasilkan dan mengeksploitasi daya kreasi dan daya cipta individu tersebut.
kumpulan aktivitas ekonomi yang terkait dengan penciptaan atau penggunaan
pengetahuan dan informasi. Industri kreatif juga dikenal dengan nama lain Industri
budaya. Keluaran dari keberadaan industri ini adalah melahirkan banyak
kewirausahaan. Keberadaan industri kreatif di suatu negara akan berbanding lurus
dengan banyaknya jumlah entrepreneurship di negara tersebut.
Entrepreneur memiliki peran vital dalam pembangunan ekonomi suatu negara.
Munculnya unit-unit baru pada usaha kecil hingga usaha besar diawali melalui jiwa
kewirausahaan masyarakat. Pembangunan usaha baru melalui kegiatan produktif secara
perlahan merangsang pertumbuhan dan memperluas transaksi barang dan jasa dalam
suatu wilayah. Dengan kata lain entrepreneur merupakan motor penggerak roda
perekonomian. Entrepreneur bukan sekedar mengejar independensi finansial semata,
tetapi juga kemandirian dalam melansir ide, menentukan lansekap otoritas, serta
memproyeksi efek keputusan dan pengaruhnya terhadap lingkungan sosial (Basoeki
dalam Paraf, 2015) Wakil Ketua DPR RI Fadli Zon (Sindonews: 2016)  dalam Forum
Parlemen Asia Pasifik (APPF) ke-24, mengatakan bahwa industri kreatif adalah sektor
yang paling tangguh bertahan di tengah situasi ekonomi global yang melambat.
Ruang lingkup dan strategis pengembangan industri kreatif terdapat pada
pengembangan sumber daya manusia (SDM) lewat percepatan kemajuan teknologi,
meliputi pengembangan dari pemberdayaan sumber daya individu, penciptaan inovasi,
penelitian dan pengembangan teknologi aplikatif serta memiliki nilai tambah,
pengembangan jaringan dan kolaborasi dengan para pelaku kreatif. Pengembangan
industri kreatif meliputi peningkatan kualitas konten, desain, dan kemasan karya,
produk, Jasa kreatif berbasis seni dan budaya, pemanfaatan teknologi informasi,
teknologi produksi dan teknologi pertunjukan dalam penciptaan karya, produk dan jasa
kreatif, pengembangan sarana dan prasarana, koordinasi pengembangan industri hulu
dan hilir dan peningkatan skalabilitas produksi.
Sejauh ini pemetaan (mapping) industri kreatif secara global memiliki perbedaan
dalam pengklasifikasian sektor apa saja yang termasuk dalam industri kreatif, tedapat
enam buah model pemetaan/pengklasifikasian yang terdapat dalam Buku Creative
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diterbitkan oleh UN (PBB) UNESCO yang antara lain: 1) DCMS Model, 2) Symbolic
Texts Model, 3) Concentric Circles Model, 4) WIPO Copyright Model, 5) UNESCO
Institute for Statistics Model, 6) Americans for the Arts Model, dari ke-enam model
tersebut, Pemerintah RI merumuskan bahwa sektor industri kreatif memiliki 16
subsektor yaitu: periklanan, arsitektur, seni, kerajinan. desain, fashion, film, musik, seni
pertunjukkan, penerbitan, Penelitian dan Pengembangan (R&D), perangkat lunak,
mainan dan permainan, Televisi dan Radio, dan Permainan Video. Dari
pengklasifikasian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa industri kreatif merupakan
industri dengan kreativitas, ide manusia sebagai sumber motor penggerak utama. Di
masa depan industri kreatif akan tergantung pada produksi pengetahuan melalui
kreativitas dan penemuan inovasi yang akan terus berkembang, sehingga keseluruhan
aspek dalam industri kreatif dipandang semakin penting dalam mendukung
kesejahteraan dan kemajuan perekonomian, bangsa Indonesia.
Dampak positif dari industri kreatif di Indonesia dapat dilihat pada gambar tabel
dibawah ini.
Gambar 1. Dampak Positif Industri Kreatif
Sumber : Departemen Perdagangan, 2008.
Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa pada sektor kontribusi ekonomi industri
kreatif memainkan porsi besar dalam menopang PDB atau pendapatan nasional negara,
dengan atmosfer positif pada iklim bisnis, inovasi dan kreativitas, dampak sosial, dapat
memainkan peranan penting dalam branding suatu negara, serta penciptaan lapangan
kerja, pada data kementrian perdagangan PDB Indonesia tahun 2007 menyumbang
104,73 trilliun rupiah atau sekitar 6,28% dari total PDB Indonesia, pada serapan tenaga
4kerja mencapai 5,4 juta jiwa pekerja atau sekitar 5,8 %. sedang pada nilai ekspor
mencapai 81,4 Trilliun rupiah atau sekitar 9,13 total nilai ekspor.
Pesatnya informasi tentang industri kreatif lewat berbagai macam media baik
cetak maupun daring mengakibatkan isu tersebut semakin lama semakin menjadi hangat
bergulir dalam wacana lokal dan nasional. Berdasarkan hal tersebut perlu untuk
merancang sebuah karya dengan informasi seputar/tema industri kreatif sebagai wujud
kontennya. Output karya tersebut berbasis publishing atau cetak sehingga dapat menjadi
purwarupa (mock-up) dalam menciptakan model media cetak yang baik secara fisik dan
konten serta baik secara estetik dan astetik. Majalah akan menjadi platform-nya. Kenapa
memilih majalah karena majalah sebagai media cetak merupakan salah satu dari sub
sektor industri kreatif, yaitu sub sektor penerbitan sehingga secara value majalah
bersifat solutif dan edukatif, sehingga bisa menambah wawasan untuk memacu
generasi-generasi muda Indonesia untuk ber-entrepreneur.
Hadirnya majalah yang membahas seluk beluk industri kreatif cukup relevan
dengan program Indonesia Design Power yang digagas oleh pemerintah pada tahun
2006 lewat Menteri Perdagangan Mari Elka Pangestu pada saat itu. Indonesia Design
Power bertujuan untuk membentuk dan menempatkan produk Indonesia dengan standar
internasional dan memiliki karakteristik nasional sehingga dapat bersaing dan diterima
pasar dunia dan mampu bertahan di tengah ancaman krisis global. Satu hal yang pasti
kehadiran majalah kreatif seiring dengan pertumbuhan dunia pendidikan tinggi desain
di Indonesia, dapat menjadi sebuah nilai tambah yang positif. Kehadiran majalah
sebagai bagian dari infrastruktur industri kreatif yang hendak dikembangkan pemerintah
akan memperjelas eksistensi profesi desain grafis menjadi lebih dikenal dan dihargai
oleh masyarakat umum sebagai pengguna keahlian desain grafis. (Adietyawan, 2010)
dan semoga kehadiran majalah ini bisa menjadi produk yang berkualitas dan nantinya
bisa menjadi upaya dalam ikut memajukan fenomena industri kreatif di Indonesia
melalui sub sektor penerbitan majalah.
Majalah adalah media cetak yang bertujuan sebagai wadah publikasi yang
umum ditemukan disekitar kita, sehingga telah menjadi bagian dari produk budaya
populer (pop culture) masa kini. Selain memuat artikel, majalah juga merupakan
publikasi yang berisi cerita pendek, gambar, review, ilustrasi atau fitur lainnya yang
mewarnai isi dari keseluruhan majalah. Oleh karena itu, majalah dijadikan salah satu
5pusat informasi bacaan yang sering dijadikan bahan rujukan oleh para pembaca dalam
mencari sesuatu hal yang diinginkannya. Eksistensi majalah muncul karena kebutuhan
masyarakat akan informasi beragam yang sesuai dengan gaya hidup masyarakat saat ini.
Maka tidak heran banyak berbagai ragam majalah beredar saat ini, yang disesuaikan
dengan segmentasinya. Majalah dapat dibedakan menurut pembaca pada umumnya atau
kelompok pembaca yang menjadi target pasarnya, yakni majalah dapat diklasifikasikan
menurut segmen demografis (usia atau jenis kelamin), ataupun pembedaan secara
psikografis, dan geografis atau dapat dilihat dari segi kebijakan editorialnya (Kasali,
1992).
Perancangan majalah ini akan menjadi prototype/starup dalam menjalankan
usaha di bidang industri kreatif yaitu fokus pada perancangan dan penerbitan. Struktur
manajemen dalam majalah akan menjalankan skema bisnis secara umum yang dapat
ditemui pada bisnis majalah yang lain, yaitu, bagaimana bisa menghasilkan profit dari
pembuatan majalah ini lewat perancangan bussinees plan untuk menentukan
komunikasi pemasaran yang efektif.
Adapun perancangan majalah ini secara spesifik akan akan membahas isu-isu
seputar industri kreatif dengan menghadirkan tokoh-tokoh yang secara praktisi telah
menununjukan eksistensi di bidang sub sektor industri kreatif yang digelutinya, sedang
pada aspek teknis pembuatan majalah, dalam suatu majalah terkandung banyak elemen
– elemen grafis seperti gambar, tipografi, warna, ilustrasi dan elemen lainnya yang
berfungsi untuk memperindah isi majalah dan untuk menarik perhatian masyarakat
untuk membacanya. Majalah juga harus memiliki konsep untuk mencari ciri khas, yang
bisa menjadikanya berbeda dari majalah – majalah yang sudah ada. Selain aspek
pemilihan material, teknik cetak dan finishing, desktop publishing adalah bagian yang
tak terpisahkan dari aspek teknikal dan harus menjadi pertimbangan penting dari proses
kreatif pembuatan sebuah majalah, fokus pada apa, kapan dan mengapa, bagaimana
dimana dan siapa (Safanayong, 2006).
B. Masalah Perancangan
Suatu karya desain akan dianggap berhasil ketika desain tersebut berperan
positif dalam hal fungsi. Desain grafis bukan hanya kepentingan individu, ini
kepentingan semua orang yang masih hidup dan bisa melihat. Majalah mengandung
konten komunikasi visual yang secara sinergi berisi gambar, informasi dan pesan, dan
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maka desain tersebut tidak bekerja dengan baik. Kualitas dibangun oleh support dan
dorongan sebagai bentuk dari motivasi, salah satu bentuknya motivasi tersebut adalah
apresiasi terhadap karya yang dihasilkan. Konsep orisinalitas majalah ini terinspirasi
oleh produk-produk majalah sebelumnya antara lain Majalah Concept, Babyboss,
Aikon, Versus, dan Visual Art, dan akhirnya seluruh majalah tersebut sudah tidak terbit
lagi.
1. Identifikasi Masalah
Kriteria awal yang ditentukan dalam merancang majalah adalah pertama dari sisi
fisik seperti cover, tata letak, konten dan aspek fisik majalah, kemudian pada aspek non
fisik menyangkut keaslian sumber pemberitaan yang dihimpun oleh pewarta berita.
Sumber informasi yang dihasilkan berasal dari sumber yang tepat, trust dan kredibel,
originalitas juga menyangkut desain grafis yang diterapkan pada perancangan halaman
demi halaman keseluruhan majalah. Desain grafis adalah suatu bidang yang akan terus
bersinggungan dengan yang namanya kreatifitas dan ide. Kreatifitas dan ide hanya akan
tumbuh seiring dengan makin seringnya seseorang mengedapankan orisinalitas dalam
berkarya. jam terbang seorang desainer sedikit banyak juga akan berpengaruh terhadap
kualitas karya yang dihasilkan.
Majalah adalah produk turunan dari desain komunikasi visual. Desain komunikasi
visual akan berperan penting sebagai asas fundamental keseluruhan bentuk majalah.
Fungsi desain akan menentukan karakter dan ciri apa yang akan menjadi ke-khasan
majalah, sehingga menjadi pembeda dengan majalah yang lain, desain juga akan
menentukan selling point dari majalah.
Orisinalitas perancangan majalah ini terletak pada penggunaan layout-layout yang
berbeda  tapi tetap dalam satu sinergi yang diterapkan dalam penyusunan artikel-artikel
pada bagian konten majalah dengan pendekatan eksplorasi untuk mencari  rangkaian
tatanan visual yang  “pas” untuk menjadi ciri khas desain yang akan menjadi pondasi
dalam perancangan majalah ini di edisi-edisi berikutnya.
2. Fokus Masalah
Eksistensi majalah tersebut akan menjadi project yang bersifat eksperimen dengan
berbagai macam ekplorasi sehingga dapat mengasah keterampilan dan wawasan
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mengkombinasikannya dengan strategi pemasaran dan dukungan keahlian/keilmuan
lain yang relevan dalam mendukung perancangan majalah dengan konten industri
kreatif.
Strategi produk secara keseluruhan. Masalah yang berbeda membutuhkan solusi
yang berbeda dengan berbagai keterampilan yang diperlukan. Dalam proses
perancangan majalah tersebut akan memiliki berbagai sudut pandang yang berbeda
dalam menggunakan metode yang juga beragam, yang semuanya dapat digunakan
dalam membantu seorang perancang untuk mengembangkan solusi yang bisa
diterapkan. Fokus rumusan masalah dalam perancangan majalah ini terdapat pada dua
aspek, yaitu:
a. Konsep
Mengacu pada aspek fisikal majalah, atribut-atribut pendukung yang
menyertainya dalam hal ini desain grafis/komunikasi visual sebagai alat
implementasinya/perancanganya.
b. Strategi
Mengacu pada aspek non fisikal majalah, atribut-atribut pendukung yang
menyertai setelah majalah selesai di rancang dalam hal ini adalah markom
(marketing komunikasi).
3. Perumusan Masalah
a. Bagaimana merancang majalah beserta unsur-unsur yang terdapat di dalamnya
seperti cover dan konten dari majalah tersebut dengan pendekatan desain
grafis?
b. Bagaimana merumuskan strategi marketing komunikasi dari majalah tersebut?
C. Tujuan Perancangan
Majalah yang baik adalah majalah yang memiliki fungsi atau manfaat. Apakah
itu manfaat untuk para pembaca, sehingga pembaca dapat terinspirasi maupun manfaat
yang jauh lebih luas lagi (dampak sistemik). Setiap majalah memiliki manfaat yang
berbeda - beda, karena setiap majalah memiliki target segmentasi yang berbeda pula.
Tujuan perancangan majalah yang membahas industri kreatif ini adalah untuk
merumuskan konsep desain grafis dan strategi marketing komunikasi majalah industri
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ajang untuk ikut meramaikan industri kreatif dalam konteks keilmuan yang hadir dalam
bentuk industri kreatif pula. Secara garis besar tujuan dari perancangan majalah ini
adalah:
1. Umum
Goal dari majalah ini adalah mampu meng-akomodir konten-konten berita industri
kreatif terkini yang himpun dalam sebuah majalah dengan unsur desain
grafis/komunikasi visual sebagai pondasinya sehingga bisa menjadi referensi faktual
sekaligus meng-edukasi audiens. Hal tersebut tidak cukup selesai sampai disitu akan
tetapi juga proses pembuatan majalah yang melibatkan manajemen SDM, (penerbit,
redaksional, narasumber, kontributor hingga mencari advertiser) lintas keilmuan seperti,
sosiologi, psikologi, ilmu-ilmu jurnalistik, ekonomi, marketing komunikasi
(MARKOM) hingga majalah siap launching dan di distribusikan hingga sampai di
tengah-tengah masyarakat dan ikut meramaikan industri kreatif lokal dan nasional.
2. Khusus
Memberi informasi yang seluasnya-luasnya kepada audience untuk merangsang
masyarakat untuk turut ambil bagian dalam perkembangan industri kreatif di tanah air.
D. Manfaat Perancangan
1. Teoritis
- Menjadi sumbangsih keilmuan panduan dalam membuat/merancang, meneliti
tentang media penerbitan dalam format majalah.
- Dapat menjadi  referensi bagi sumber perancangan majalah yang lain.
2. Praktis
- Bagi industri/stakeholder: menjadi acuan referensi dalam menentukan standar
alternatif dalam memulai atau melaksanakan divisi media cetak yang berkaitan
dengan informasi atau promosi. Atau sekedar informasi tentang industri kreatif di
Indonesia.
- Bagi masyarakat: keberadaan majalah ini bisa menjadi menjadi panduan dalam
perancangan majalah mulai dari konsep, proses desain, produksi cetak sampai ke
tahap finishing.
